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Abstrak 
ATM mulai banyak ditemui di berbagai tempat umum dan strategis seperti pusat 
perbelanjaan, minimarket dan tempat khusus yang telah di sediakan oleh pihak bank. Namun, 
permasalahan yang sering terjadi di masyarakat umumnya adalah mencari lokasi ATM di 
daerah sekitarnya maupun di daerah yang baru di datangi serta tidak ada keinginan untuk 
bertanya pada warga sekitar dimana lokasi ATM terdekat. Sehingga pengembang aplikasi 
membuat aplkasi pencarian lokasi ATM dengan berbagai macam algoritma. Alasan inilah yang 
membuat penulis mencoba menerapkan salah satu algoritma yaitu algoritma A Star dalam 
pencarian mesin ATM terdekat di Palembang berbasis Android. Aplikasi ini diharapkan dapat 
membantu masyarakat dalam mencari lokasi ATM terdekat.  
 
Kata kunci— Algoritma A Star, ATM, Android 
 
 
Abstract 
 ATM mostly found in many public places such as shopping centers and strategic, 
minimarket and a special place that has been provided by the bank. However, the problems that 
often occur in people in general are looking for ATM locations in the surrounding area as well 
as in new areas in coming and there is no desire to ask the local people where the nearest ATM 
location. So that application developers create search application ATM locations with a variety 
of algorithms. The reason is what makes the author tries to implement one algorithm is an 
algorithm A Star in searching for the nearest ATM machine in Palembang based on Android. 
This application is expected to assist the public in finding the location of the nearest ATM. 
 
Keywords— A Star Algorithm, ATM, Android 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
engan berkembangnya dunia perbankan, membuat pihak perbankan berusaha 
meningkatkan pelayanannya kepada nasabah salah satunya layanan ATM (Anjungan 
Tunai Mandiri). Kini mesin ATM mulai banyak ditemui di berbagai tempat umum dan 
strategis seperti pusat perbelanjaan, minimarket dan tempat khusus yang telah di 
sediakan oleh pihak bank. Namun, permasalahan yang sering terjadi di masyarakat umumnya 
adalah mencari lokasi ATM di daerah sekitarnya maupun di daerah yang baru di datangi serta 
tidak ada keinginan untuk bertanya pada warga sekitar dimana lokasi ATM terdekat. 
Berdasarkan hal tersebut dilakukan penelitian dengan judul Penerapan Algoritma A Star dalam 
Pencarian Mesin ATM terdekat di Palembang Berbasis Android. 
 
 
 
D 
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A. Penelitian Terdahulu 
Penelitian terdahulu dilakukan untuk mencari beberapa aplikasi yang menerapkan 
algoritma sejenis untuk dijadikan sebagai acuan dalam pembuatan aplikasi. Dimana 
penelitian ini mengumpulkan 5 jurnal dari peneliti sebelumnya (Tabel 1).  
Tabel 1 Perbandingan Aplikasi 
Peneliti Judul Penelitian Hasil 
Firman Harianja [1] Penerapan Algoritma A* 
pada Permasalahan 
Optimalisasi Pencarian 
Solusi Dynamic 
Form Menu Instruksi, Form 
Menu Penyelesaian, Form 
Penyelesaian 2. 
Mutia Purwati, Okti 
Firnawati, Willy [2] 
Penerapan Algoritme A* (A 
Star) dalam Optimalisasi 
Penentuan Halte Transmusi 
di Palembang Berbasis 
Android 
Tampilan posisi awal dan 
lokasi tujuan, tampilan 
pencarian lokasi tujuan 
dengan algoritme A*. 
Tommy Gunardi [3] Penggunaan Algoritma A* 
pada 8 Puzzle Problem 
Perbandingan A* dengan 
BFS dimana hasil dari 
algoritma A* dan BFS 
adalah pada jumlah langkah 
adalah sama dengan 
jawaban yang ditemukan 
dalam pengecekan yang 
berbeda. 
Yuliana, Ananda dan Ibnu 
Surya [4] 
Implementasi Algoritma A 
Star pada Pemecahan Puzzle 
8 
Form splash screen, form 
tampilan utama aplikasi, 
form hasil. 
Angga Ari Wijaya [5] Integrasi Algoritma A* untuk 
Pengembangan Pathfinding 
dan Perilaku Karakter Game 
Algoritma A* tidak hanya 
dilakukan untuk pencarian 
arah tetapi juga dapat 
digunakan untuk masalah-
masalah langkah seperti 
dalam game puzzle. 
Penerapan algoritma A* 
cukup baik dari segi waktu 
dan memori,perbedaan time 
complexity dan space 
complexity tidak terlalu 
jauh. 
 
B. Algoritma A Star 
Algoritma A Star adalah algoritma pencarian graf yang menemukan jalur dari status 
awal ke status akhir[4]. Algoritma ini menggunakan fungsi distance-plus-cost heuristic 
(biasanya di denotasikan dengan f(n)) untuk menentukan urutan dimana pencarian dilakukan 
dengan mengunjungi node dalam pohon. Fungsi distance-plus-cost heuristic adalah 
penggabungan dari dua fungsi, yaitu fungsi path-cost (g(n)) dan fungsi heuristic estimation 
(h(n)) [3]. 
Rumus yang digunakan oleh algoritma A Star yaitu [6] : 
f(n) = g(n) + h(n) 
Dimana f(n) adalah perkiraan total cost terendah dari setiap path yang akan dilalui 
node n ke tujuan, g(n) adalah cost of the path dari keadaan awal ke node n dan h(n) adalah 
perkiraan heuristik/cost dari node n ke tujuan. Langkah kerja algoritma A Star yaitu 
menambahkan starting point ke dalam open set, kemudian cari biaya F terendah pada setiap 
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simpul dalam open set, node dengan nilai F terendah kemudian disebut current node. Lalu 
masukkan ke dalam closed set, simpul (neightbour node) yang berdekatan dengan current 
node jika tidak walkable atau jika termasuk dalam closed set jika tidak ada pada open set 
tambahkan ke dalam open set. Jika telah ada maka akan diperiksa apakah merupakan jalan 
yang lebih baik lalu hitung ulang nilai g(n) dan f(n). Langkah ini dilakukan berulang-ulang 
hingga mendapatkan jalan/rute terbaik. 
 
C. ATM (Anjungan Tunai Mandiri) 
Merupakan perangkat komputerisasi yang menyediakan pelayanan dari lembaga 
keuangan akses ke transaksi keuangan dalam ruang publik tanpa membutuhkan petugas atau 
teller bank [7]. ATM sendiri dibedakan menjadi 2 jaringan yakni jaringan ATM Bersama 
dan jaringan ATM Prima. 
 
D. Android 
Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang digunakan untuk telepon seluler 
(mobile) seperti telepon pintar (smartphone) dan komputer tablet (PDA). Android pada 
mulanya didirikan oleh Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears dan Chris White pada tahun 
2003. Android sendiri telah memiliki generasi dari versi 1.1 hingga versi 4.2 [8]. 
 
E. Global Positioning System (GPS) 
GPS adalah sistem navigasi dengan bantuan satelit yang berfungsi untuk menentukan 
posisi, arah kecepatan dan waktu [9]. Sistem GPS yang nama aslinya NAVSTAR GPS 
(Navigational Satellite Timing and Ranging Global Positioning System) mempunyai tiga 
segmen yaitu satelit, pengontrol dan penerima/pengguna [10]. 
 
F. Google Maps API 
Google Maps adalah layanan gratis yang disediakan oleh Google. Google Maps 
diperkenalkan dalam sebuah posting blog di Google pada Februari 2005. Google maps pada 
awalnya dikembangkan oleh dua bersaudara yaitu Lars dan Jens Rasmussen. Mereka 
mendirikan sebuah perusahaan yang didedikasikan untuk menciptakan solusi pemetaan. 
Perusahaan diakuisisi oleh Google pada bulan Oktober 2004 dan dua bersaudara kemudian 
menciptakan Google Maps [11]. 
 
G. SQLite 
SQLite merupakan sebuah sistem manajemen basis data relasional yang bersifat 
ACID-compliant dan memiliki ukuran pustaka kode yang relatif kecil, ditulis dalam bahasa 
C. SQLite merupakan proyek yang bersifat public domain yang dikerjakan oleh D. Richard 
Hipp [12]. 
 
H. Flowchart 
Flowchart adalah untaian simbol gambar (chart) yang menunjukkan aliran (flow) dari 
proses terhadap data [13]. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang dipakai oleh penulis dalam pembuatan aplikasi ini adalah metode 
prototyping. Prototype adalah bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik 
antarmuka eksternal yang ditampilkan [14]. 
2.1 Pengumpulan Kebutuhan 
Pada tahap ini melakukan pengumpulan data yaitu meliputi pengumpulan jurnal yang 
terkait dengan algoritma A Star dan mengumpulkan data longitude dan latitude dari lokasi ATM 
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prima (Bank Mandiri, BNI, BCA, BRI dan Bank SumselBabel) yang terdapat di Kota 
Palembang Kecamatan Ilir Timur I, Ilir Timur II, Ilir Barat I dan Ilir Barat II serta 
mengumpulkan data titik koordinat dari tiap persimpangan yang ada di 4 (empat) kecamatan 
yang dijadikan sebagai bahan dalam pembuatan aplikasi ini. 
2. 2 Membangun Prototype  
Pada tahap ini membuat rancangan dan tampilan awal aplikasi pencarian ATM terdekat 
dimana isi dari tampilan ini meliputi nama bank yang akan dicari, membuat rancangan database 
yang digunakan dan membuat flowchart sistem dan flowchart algoritma A Star. 
2. 3 Evaluasi Prototype 
Pada tahap ini melakukan evaluasi dengan melihat kekurangan yang nantinya akan 
dilakukan pengkajian ulang dan melakukan perbaikan menjadi lebih baik dan sempurna. 
Pengujian evaluasi ini menggunakan metode whitebox dan blackbox. 
2. 4 Pengkodean Aplikasi 
Melakukan pengkodean pemrograman pada rancangan aplikasi yang telah dibuat 
dimana akan diterapkan algoritma A Star di dalam pemrograman tersebut dimana pemrograman 
ini berbasis Android. 
2. 5 Pengujian Aplikasi 
Melakukan pengujian aplikasi yang telah dibuat dengan cara memberikan kuesioner 
untuk mengetahui tingkat kepuasan dari para pengguna. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Tampilan SplashScreen merupakan tampilan awal pada aplikasi pencarian ATM 
terdekat dimana tampilan ini terdapat textview ATM Navigator dan progressbar. Tampilan 
SplashScreen ini merupakan tampilan awal, dimana akan muncul ketika pengguna membuka 
aplikasi ATM Navigator (Gambar 1). Pada Menu Utama terdapat textview atmnavigator, logo 
ATM Navigator dan pada kanan atas terdapat 3 (tiga) icon yaitu icon Bank, Tentang dan 
Bantuan. Ketika pengguna meng-klik icon Bank, maka akan muncul listview yang berisi 
kumpulan nama-nama Bank maupun ATM dari 5 (lima) Bank (Mandiri, Sumsel, Bca, Bni dan 
Bri). Ketika pengguna meng-klik icon Tentang maka akan muncul tampilan menu Tentang yang 
berisi nama dari pembuat aplikasi. Ketika pengguna meng-klik icon Bantuan maka akan muncul 
menu Bantun yang berisi cara menggunakan aplikasi (Gambar 2). 
 
     
Gambar 1 : Tampilan SplashScreen  Gambar 2 : Tampilan Menu Utama 
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Pada tampilan Menu Bank terdapat tampilan listview yang berisi kumpulan Bank 
maupun ATM dari Bank Mandiri, BNI, BRI, BCA dan SumselBabel. Ketika pengguna memilih 
salah satu Bank atau ATM maka akan muncul tampilan Navigasi yaitu berupa rute dan marker 
dari posisi pengguna menuju persimpangan sampai ke posisi atm yang dipilih (Gambar 3). 
Tampilan Navigasi ini berisi tampilan googlemap yang berisi posisi pengguna menuju 
persimpangan sampai ke lokasi Bank/ATM (Gambar 4). 
     
Gambar 3 : Tampilan Menu Bank        Gambar 4 : Tampilan Maps 
 
Pada tampilan Tentang Kami berisi textview dari masing-masing nama pembuat aplikasi 
(Gambar 5). Sedangkan pada tampilan Bantuan berisi textview yang menjelaskan bagaimana 
cara menggunakan aplikasi atmnavigator (Gambar 6). 
     
Gambar 5 : Tampilan Tentang Kami  Gambar 6 : Tampilan Menu Bantuan 
 
Cara menggunakan aplikasi ini adalah klik icon Menu Bank pada sisi kanan atas pada 
Menu Utama dan pastikan gps telah dihidupkan terlebih dahulu. Kemudian pilih Bank/ATM 
yang akan dituju pada Listview Menu Bank. Maka akan tampilan googlemaps yang berisi lokasi 
pengguna, lokasi waypoint / persimpangan yang akan dilalui yang diambil dari lokasi 
persimpangan terdekat dari pengguna serta lokasi Bank/ATM yang dituju yang dihubungkan 
dengan line atau rute pada Menu Maps(Gambar 7,8,9). Selain itu, pada Menu Utama juga 
terdapat icon Menu Tentang Aplikasi dan icon Menu Bantuan. Dimana pada Menu Tentang 
berisi versi aplikasi, nama, jurusan serta tahun Menu. Sedangkan pada Bantuan berisi penjelasan 
cara menggunakan aplikasi tersebut (Gambar 10 dan Gambar 11). 
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Gambar 7 : Tampilan Menu Utama  Gambar 8: Tampilan Listview Bank 
 
     
Gambar 9: Tampilan Maps   Gambar 10: Tampilan Menu Bantuan 
 
 
Gambar 11 Tampilan Menu Tentang Aplikasi 
 
a. Pengujian Sistem Aplikasi 
Pada pengujian sistem aplikasi yang dilakukan pada tiga smartphone yaitu Samsung 
Galaxy Young (GT-S3560), Samsung Galaxy Fame (GT-S6810) dan Asus Zenfone 5 (Tabel 
1): 
Tabel 1 : Pengujian Aplikasi pada Device Smartphone 
Device Performa Grafik Tata Letak 
Samsung Galaxy 
Y GT-5360 
Tidak Bagus Tidak Bagus Salah 
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Samsung Galaxy 
Fame (GT-
S6810) 
Tidak Bagus Bagus Benar 
Asus Zenfone 5 Bagus Bagus Benar 
 
Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa pengujian pada Samsung galaxy 
young GT-5360 memiliki performa dan grafik yang tidak bagus hal ini dikarenakan RAM 
yang dimiliki smartphone tersebut sangat kecil yaitu 290 MB dan resolusi layar pada 
smartphone tersebut tidak besar sehingga tata letak pada smartphone tersebut tidak 
benar/tidak sesuai. 
Sedangkan pada Samsung galaxy fame GT-6810 memiliki performa yang tidak bagus 
dikarenakan RAM yang dimiliki smartphone ini hanya 512 MB. Sementara untuk grafik dan 
tata letak pada smartphone ini telah sesuai hal ini dikarenakan resolusi layar lebih besar 
dibanding Samsung galaxy young GT-5360. Sementara untuk smartphone Asus Zenfone 5 
memiliki performa yang sesuai hal ini dikarenakan smartphone Asus Zenfone 5 memiliki 
RAM sebesar 2 GB, resolusi layar yang lebih besar dibanding Samsung galaxy young dan 
Samsung galaxy fame sehingga tata letak pada smartphone Asus Zenfone 5 telah sesuai. 
 
b. Pengujian Tingkat Fungsionalitas Aplikasi 
Pada tahap ini dilakukan pengujian untuk menguji fungsionalitas aplikasi apakah 
berjalan sesuai dengan yang diinginkan atau tidak (Tabel 2). 
Tabel 2 : Hasil Pengujian dengan Metode Black-Box Testing 
No. Uji Coba 
Hasil yang 
Diharapkan 
Hasil Pengujian 
1. 
Membuka aplikasi 
atm navigator. 
Muncul splashscreen. Benar 
2. 
Proses loading 
untuk masuk ke 
menu utama. 
Muncul menu utama. Benar 
3. 
Meng-klik icon Pilih 
Bank. 
Muncul dialog untuk 
menghidupkan gps 
pada smartphone. Lalu 
muncul tampilan 
listview kumpulan 
nama-nama Bank 
maupun ATM. 
Benar 
4. 
Meng-klik icon 
Bantuan. 
Muncul menu 
Bantuan. 
Benar 
5. 
Meng-klik icon 
Tentang Kami. 
Muncul menu Tentang 
Kami. 
Benar 
6. 
Meng-klik salah 
satu nama Bank atau 
ATM Mandiri. 
Muncul tampilan 
navigasi berisi rute 
dan posisi 
pengguna,persimpang
an yang dilewati serta 
lokasi Bank/ATM 
yang dituju. 
Benar 
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7. 
Meng-klik salah 
satu nama Bank atau 
ATM BNI. 
Muncul tampilan 
navigasi berisi rute 
dan posisi 
pengguna,persimpang
an yang dilewati serta 
lokasi Bank/ATM 
yang dituju. 
Benar 
8. 
Meng-klik salah 
satu nama Bank atau 
ATM BRI. 
Muncul tampilan 
navigasi berisi rute 
dan posisi 
pengguna,persimpang
an yang dilewati serta 
lokasi Bank/ATM 
yang dituju. 
Benar 
9. 
Meng-klik salah 
satu nama Bank atau 
ATM BCA. 
Muncul tampilan 
navigasi berisi rute 
dan posisi 
pengguna,persimpang
an yang dilewati serta 
lokasi Bank/ATM 
yang dituju. 
Benar 
10. 
Meng-klik salah 
satu nama Bank atau 
ATM Sumsel Babel. 
Muncul tampilan 
navigasi berisi rute 
dan posisi 
pengguna,persimpang
an yang dilewati serta 
lokasi Bank/ATM 
yang dituju. 
Benar 
 
c. Pengujian Tingkat Kepuasan Pengguna 
Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap kepuasan pengguna terhadap aplikasi 
dengan menggunakan metode kuesioner. Dimana kuesioner diberikan kepada 30 orang 
responden (Gambar 12). 
 
Gambar 12 : Grafik Hasil Kuesioner 
 
Dari hasil grafik diatas dapat disimpulkan bahwa dari 12 pertanyaan yang diajukan 
kepada 30 responden 60,5% responden menjawab setuju mengenai aplikasi yang mudah 
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digunakan, tampilan aplikasi, apliksi sangat dibutuhkan, informasi yang didapat akurat, 
aplikiasi sangat membantu pengguna mencari lokasi atm, aplikasi berjalan dengan baik, 
desain dan komposisi warna yang serasi dan respon aplikasi yang cepat dalam menanggapi 
input dari pengguna. 
 
4. KESIMPULAN 
 
Kesimpulan yang didapat dari hasil penelitian mengenai penerapan algoritma A Star 
dalam pencarian mesin ATM terdekat di palembang adalah : 
1. Penerapan algoritma A Star telah berjalan dengan baik untuk menghitung jarak. 
2. Pencarian rute terpendek menuju lokasi Bank/ATM dapat dijalankan dengan koneksi internet 
yang stabil hal ini dikarenakan sistem menggunakan GPS untuk mendapatkan lokasi 
pengguna untuk mendapatkan rute menuju Bank/ATM yang dipilih. 
 
5. SARAN 
 
1. Lokasi ATM dapat dikembangkan meliputi kecamatan-kecamatan lain selain kecamatan 
yang pembuat pakai. 
2. Dapat diimplementasikan ke platform yang berbeda. 
3. Dapat menggunakan algoritma yang lebih baik dari algoritma A Star. 
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